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Abstrak 
Pembelajaran di abad 21 sangat memerlukan berbagai inovasi media pembelajaran yang 
dapat dijadikan sebagai alat bantu pendidik dalam melaksanakan kurikulum. Buku saku 
digital berbasis science, technology, engineering, and mathematics (STEM) bertujuan agar 
dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran yang layak dan menarik terhadap 
kemampuan pemecahan masalah. Metode penelitian yang digunakan adalah Reseach and 
Depelovment (R&D) dengan menggunakan model ADDIE. Teknik analisis data 
menggunakan teknik deskriptif kualitatif serta kuantitatif. Proses uji coba dilakukan 
setelah validasi ahli materi dan ahli media yang menunjukkan bahwa buku saku berbasis 
STEM memiliki kriteria menarik untuk digunakan. Namun uji efektivitas media 
pembelajaran buku saku digital tidak dapat terlaksana disebabkan adanya pandemi covid-
19 yang mengakibatkan kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring atau online. 
Adanya kebijakan tersebut mengakibatkan penelitian ini hanya terlaksana sampai pada 
tahap development atau pengembangan. 
Kata Kunci: Buku Saku Digital, Kemampuan Pemecahan Masalah, Science, Technology, 
Engineering, And Mathematics, STEM. 
 
STEM-Based Digital Pocketbook: Development of Learning Media on 
Students' Mathematical Problem-Solving Skills  
Abstract 
The 21st century needs a variety of learning media innovations that can be used as a 
device in implementing the curriculum. The goal of digital pocketbooks based on science, 
technology, engineering, and mathematics (STEM) is to develop into worthy and 
interesting learning media on mathematical problem-solving skills. The research method 
used Research and Development (R&D) using the ADDIE model. Data analysis techniques 
use qualitative and quantitative descriptive techniques. The process was conducted after 
validation of material experts and media experts who showed that STEM-based 
pocketbooks had interesting criteria to use. However, the effectiveness of digital 
pocketbook learning media cannot be carried out due to the covid-19 pandemic that 
resulted in learning activities being conducted online or online. The existence of this policy 
resulted in this research only being carried out to the stage of development or 
development. 
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I. PENDAHULUAN 
Faktor krusial yang dapat 
mempengaruhi proses pembelajaran 
adalah penerapan media pembelajaran 
interaktif (Tafonao, 2018; Faqih, 
Nurdiawan, & Setiawan, 2021). Kebutuhan 
akan media pembelajaran menjadi hal yang 
tidak terpisahkan dalam proses 
pembelajaran (Suwardiyanto & Yuliandoko, 
2017; Zulkifli & Royes, 2017, Nursyahidah, 
dkk., 2020). Salah satu fungsi media yaitu 
dapat mengatasi masalah rendahnya minat 
siswa dalam membaca buku (Asyhari & 
Silvia, 2016; Umroh dkk., 2019).  
Buku sebagai media pembelajaran 
hendaknya memudahkan dan menarik 
minat siswa dalam menguasai materi 
pembelajaran. Dengan memanfaatkan 
teknologi smartphone yang memiliki fitur-
fitur pembuatan aplikasi berbasis android 
dapat membantu pendidik untuk 
mengetahui fungsi praktis dan menarik dari 
smartphone tersebut (Muyaroah & Fajartia, 
2017; Afriansyah, dkk., 2020).  
Buku saku digital dalam penelitian ini 
dikembangkan dengan berbasis science, 
technology, engineering, and mathematics 
(STEM). Buku saku digital biasa berformat 
PDF, akan tetapi buku saku digital lebih 
canggih dan menarik apabila dibantu 
dengan aplikasi android yaitu appypie 
(Ambarwati, 2017). Appypie suatu website 
yang telah menyajikan template dalam 
penciptaan aplikasi android dengan mudah 
dan menarik serta tidak memerlukan 
kamampuan khusus dalam pemograman 
komputer, sehingga mudah dioperasikan di 
smartphone (Rihandoko, 2018). Kelebihan 
appypie yaitu dapat memasukkan materi 
pembelajaran berupa teks, link, gambar, 
video dan kuis interaktif (Chusni dkk., 
2018). Akan tetapi, kelemahan dari media 
pembelajaran ini hanya bisa 
diimplementasikan dengan melalukan 
penginstalan di android, serta keterbatasan 
materi yang dibahas. 
Media pembelajaran yang 
dikembangkan guru saat ini sebaiknya 
berbasis STEM agar proses pembelajaran 
yang berlangsung mengikuti 
perkembangan zaman. Pendidikan berbasis 
STEM menjadi acuan baru dalam 
menghadapi keterampilan abad 21 karena 
pesatnya teknologi, penggabungan 
beberapa ilmu pengetahuan dan 
keterampilan  yang memuat sains, teknik 
rekayasa, teknologi maupun matematika 
dapat membangun intelektual siswa. 
(Bybee, 2010; Thahir dkk., 2020). 
STEM adalah sebuah pendekatan yang 
mengintegrasikan beberapa disiplin ilmu 
baik ilmu pengetahuan, teknologi, teknik 
yang berbasis masalah kontekstual. 
Pendidikan STEM juga mengarah pada 
kemampuan individu dalam bernalar, 
berpikir kritis, logis dan sistematis sehingga 
mampu menghadapi berbagai persaingan 
dunia global yang membutuh kan empat 
disiplin ilmu sains, teknologi, teknik 
rekayasa maupun matematika. Pendekatan 
ini juga dapat secara bertahap mengubah 
sikap matematis baik secara afektif atau 
psikomotorik. Namun terdapat beberapa 
faktor pendekatan STEM yang tidak 
berdampak positif diantaranya, kerjasama 
pemerinta dengan sekolah, strategi yang 
tepat untuk populasi yang banyak, latar 
belakang ekonomi, durasi waktu 
pengajaran, model pembelajaran yang 
digunakan serta kebiasaan yang sering 
siswa lakukan dalam belajar (Young dkk., 
2011). Selain itu pendekatan ini dapat 
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mempengaruhi kemampuan pemecahan 
masalah (Anggraini dkk., 2021). 
Salah satu kemampuan yang diperlukan 
dalam pembelajaran matematika adalah 
kemampuan pemecahan masalah (Angko & 
PPs, 2013; Latifah & Afriansyah, 2021). 
Seperti yang dikemukakan oleh Branca 
bahwa kemampuan pemecahan masalah 
merupakan jantungnya matematika, 
sehingga hal tersebut tidak boleh 
dilepaskan dari proses pembelajaran 
matematika (Hendikawati dkk., 2019; Sari 
dkk., 2018; Umayah dkk., 2019; Rinaldi & 
Afriansyah, 2019). Sedangkan Polya 
menyatakan pemecahan masalah adalah 
upaya dalam menyelesaikan suatu 
permasalahan, untuk meraih tujuan 
(Ruhyana, 2016). Indikator pemecahan 
masalah disajikan pada Gambar 1. 
 
Gambar 1. Indikator Pemecahan Masalah. 
 
Pembahasan tentang buku saku digital 
telah beberapa kali dilakukan diantaranya 
oleh Hamidah, (2019) yang menyatakan 
bahwa pengembangan buku saku digital 
terhadap pemecahan masalah tidak hanya 
berbasis STEM tetapi dapat dengan 
menerapkan metode problem solving 
(Abdullah dkk., 2014) serta model 
pembelajaran Auditory, Intelectually, 
Repetition (AIR) (Maskar & Dewi, 2020) 
dengan pendekatan lesson study. Dalam 
penelitian Yanni, (2018) STEM juga dapat 
mengukur pencapaian hasil belajar siswa, 
meningkatkan scientific reasoning siswa 
(Agustina, 2017), serta STEM juga dapat 
dikolaborasikan dengan model learning 
cycle 5E (Kaniawati & Suwarma, 2015) 
terhadap pemecahan masalah (Kurnia dkk., 
2019; Lestari dkk., 2018; Suhandri & Sari, 
2019). Adapun kebaruan dari penelitian ini 
terletak pada pemecahan masalah sebagai 
variable terhadap penerapan buku saku 
digital berbasis STEM. Dengan demikian 
penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan buku saku digital berbasis 




Pada penelitian Research And 
Development (R&D) ini dilakukan untuk 
menginovasikan media pembelajaran abad 
21 yang berupa buku saku digital berbasis 
STEM. Subjek penelitian dalam tahap uji 
coba instrumen di SMP Negeri 2 Seputih 
Mataram pada kelas VII dengan melibatkan 
35 siswa. Model pengembangan yang 
digunakan yaitu ADDIE (Vejvodova, 2015). 
Model ini dikembangkan secara tersusun, 
terprogram serta sistematis. Tahapan dari 
model ADDIE antara lain: Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluations 
(Anisah & Lastuti, 2018; Branch, 2009). 
Teknik pengumpulan data dilakukan 
dengan melakukan observasi.  Instrumen 
yang digunakan peneliti berupa buku saku 





Menyelesaikan Masalah sesuai 
dengan Rencana
Memeriksa Kembali Jawaban Siswa
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil data yang diperoleh 
dengan mengacu pada tahapan 
pengembangan ADDIE yaitu meliputi tahap 
Analysis, Design, Development, 
Implementation and Evaluation. 
 
A. Deskripsi Umum Hasil Analisis Data 
Validasi buku saku mencakup analisis 
kebutuhan, kurikulum, karakteristik siswa, 
serta kebutuhan materi. Kemudian 
dilanjutnya dengan validasi oleh ahli materi 
dan ahli media. Uji coba diterapkan pada 
sekolah SMP Negeri 2 Seputih Mataram 
pada kelas VII guna mengetahui respon 
kemenarikan media pembelajaran yang 
dilaksanakan dengan dua tahap yakni uji 
coba skala kecil dan skala besar. Pada uji 
coba kelas kecil menggunakan 10 siswa 
dengan kemampuan yang heterogen dan 
telah mempelajari materi bilangan dan 
himpunan, memperoleh hasil sangat 
menarik dengan rata-rata skor 3,27. 
Kemudian dilanjutkan kembali dengan uji 
coba pada kelas besar dengan 24 siswa 
yang juga sudah menempuh materi 
bilangan serta himpunan memiliki respon 
kemenarikan dengan kriteria sangat 
menarik dengan rata-rata skor 3,92. 
Dengan demikian hasil kriteria menarik 
didapatkan sehingga buku saku digital 
berbasis STEM dapat digunakan. 
 
B. Uji Buku Saku Digital Berbasis STEM 
Pengembangan buku saku digital 
menurut ahli media adalah merubah warna 
font pada menu bantuan dari warna gelap 
menjadi lebih terang, selain itu gambar dan 
teks disarankan menggunakan resolusi 
yang tinggi, sehingga tetap jelas ketika 
diperbesar. Hal ini bertujuan agar font lebih 
jelas untuk dibaca. Adapun hasil sebelum 
dan setelah revisi tertera pada Gambar 2 
dan 3. 
 
Gambar 2. Tampilan Halaman Materi Sebelum 
Revisi. 
 
Gambar 3. Tampilan Halaman Materi Sesudah 
Revisi. 
 
Hal ini bertujuan untuk memudahkan 
pengguna membaca lebih jelas pada 
bagian-bagian yang kurang jelas. Begitupun 
hasil validasi dari ahli materi pertama 
adalah agar memberikan keterangan pada 
irisan kedua himpunan agar lebih mudah 
dipahami oleh siswa. 
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Gambar 4. Tampilan Materi Operasi Himpunan 
Sebelum Revisi. 
 
Gambar 5. Tampilan Materi Operasi Himpunan 
Sesudah Revisi. 
 
Sementara ahli materi kedua adalah 
menabahkan nilai negatif pada angka satu 
pada halaman quiz. 
 
Gambar 6. Tampilan Menu Quiz Sesudah Revisi. 
 
Gambar 7. Tampilan Menu Quiz Sesudah Revisi. 
 
Saran perbaikan yang diberikan oleh ahli 
materi kedua adalah menambahkan nilai 
negatif pada angka satu pada halaman quiz. 
Pada ahli materi selanjutnya divalidasi 
dengan pendidik yang mengampu 
pelajaran matematika di SMP Negeri 2 
Seputih Mataram adalah Setiap item 
pertanyaan pada lembar validasi memiliki 
skor maksimal 4 dan skor minimal 1. Hasil 
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validasi pertama memperoleh skor total 45 
dan setelah dianalisis mendapatkan nilai 
3,21 dengan kriteria “cukup layak 
digunakan”. Rekapitulasi hasil penilaian 
media pembelajaran disajikan pada 
Gambar 8. 
 
Gambar 8. Tampilan Menu Quiz Sesudah Revisi. 
 
Gambar 7. menunjukkan bahwa 
kesimpulan dari hasil validasi media 
pembelajaran berupa buku saku digital 
berbasis STEM pada materi bilangan dan 
Shimpunan layak digunakan. Adapun 
rekapitulasi hasil penilaian media 
pembelajaran disajikan dalam bentuk lain 
yakni seperti Tabel 1. 
Tabel 1. 
Rekapitulasi Hasil Penilaian Media Pembelajaran 




Nilai Akhir Kriteria 
Ahli materi (1) 40 49 3,5 Layak Digunakan 
Ahli materi (2) 42 49 3,5 Layak Digunakan 
Ahli materi (3) 45 52 3,71 Layak Digunakan 
Ahli media (1) 44 55 3,67 Layak Digunakan 
Ahli media (2) 46 49 3,27 Layak Digunakan 
 
C. Implementasi 
Tujuan pada tahapan ini guna 
mengetahui penerapan media 
pembelajaran buku saku digital berbasis 
STEM yang sudah dinyatakan layak 
digunakan untuk siswa kelas VII yang belum 
menempuh materi bilangan dan himpunan. 
Hal ini dilakukan guna melaksanakan uji 
efektivitas buku saku digital berbasis STEM 
terhadap kemampuan pemecahan masalah 
siswa. Namun satu dan lain hal penerapan 
media ini tidak dapat terlaksana karena 
adanya keterbatasan siswa untuk 
melaksanakan kegiatan pembelajaran 
dalam kelas disebabkan oleh pandemi 
Covid-19. Hal ini dibuktikan dengan surat 
edaran gugus tugas percepatan 
penanganan Covid-19 nomor 04 tahun 
2020 tentang kriteria pembatasan orang 
dalam rangka percepatan penanganan 
Covid-19 dan diperkuat dengan surat 
edaran kabupaten Lampung Tengah 
nomor: 900/001/Setda.III.09/2020 tentang 
Perpanjangan Penanganan Covid -19 di 
Kabupaten Lampung Tengah sehingga 
kegiatan sekolah tetap belajar dari rumah 
(dalam jaringan).  
Adanya pembatasan orang dalam rangka 
memutus tali rantai virus Covid-19 
menjadikan siswa untuk tetap 
melaksanakan pembelajaran di rumah 
masing-masing via daring. Demikian 
peneliti tidak dapat melaksanakan uji 




















Total Skor Skor Maksimum Nilai Akhir
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terhadap kemampuan pemecahan masalah 
siswa pada materi bilangan dan himpunan 
dikarenakan kurang efektif jika 
dilaksanakan secara daring. 
 
D. Evaluasi Pengembangan Model 
ADDIE 
Analisis kevalidan media pembelajaran 
berupa buku saku digital oleh para ahli, dan 
analisis uji respon kemenarikan oleh siswa. 
Berdasarkan analisis tersebut menunjukan 
bahwasanya pengembangan media 
pembelajaran layak dan sangat menarik 
digunakan. 
Beberapa temuan pada tahap analysis 
yaitu peserta didik belum menguasai benar 
kemampuan pemecahan, serta siswa 
belum mengimplementasikan  smartphone 
sebagai media pembelajaran yang dapat 
menunjang kegiatan pembelajaran 
matematika. Karena siswa masih 
bergantung pada guru serta belum di 
kembangkan media pembelajaran 
berbentuk buku saku digital berbasis STEM 
untuk pembelajaran matematika. Sehingga 
perlu dikembangkannya media 
pembelajaran yang berpengaruh untuk 
proses pembelajaran, maka dipilihlah buku 
saku digital berbasis STEM dengan bantuan 
smart apps creator sebagai media 
pembelajaran siswa. Penyusunan kerangka 
media pembelajaran dilakukan agar 
mengetahui bagaimana media 
pembelajaran aplikasi buku saku digital 
berbasis STEM dengan bantuan smart apps 
creator akan dibuat.  
Penyusunan dilakukan dengan 
mendesain ikon aplikasi, tampilan awal 
pembuka aplikasi, beranda (menu utama), 
serta menentukan pemilihan menu pada 
beranda dan komponen-komponen 
lainnya. Adapun susunan sistematika 
materi yaitu penentuan KI, KD, dan 
Indikator Pencapaian Komulatif, penentuan 
subbab materi, serta contoh latihan soal 
dan latihan soal yang ditampilkan. Tak 
hanya itu dampak dari diterapkannya buku 
saku digital berbasis android dengan 
software Appy Pie (Kholifa & Suswanti, 
2019; Nuryadi, 2019) berbasis android 
dapat memudahkan siswa dalam 
memecahkan masalah matematika 
(Kurniawan, 2019; Mila, 2019).  
Tahapan selanjutnya pengembangan 
yang merupakan tahap pembuatan media 
pembelajaran yang akan dikembangkan 
berupa buku saku digital berbasis STEM 
dengan bantuan smart apps creator 
(Murtiyasa dkk., 2020). Kerangka yang 
telah dipersiapkan pada tahap sebelumnya, 
kemudian realisasikan menjadi aplikasi 
android. Media pembelajaran d selanjutnya 
divalidasi oleh para ahli untuk mengetahui 
kelayakannya, serta dilakukan uji 
kemenarikan respon oleh siswa untuk 
mengetahui tingkat kemenarikan media 
pembelajaran. Media pembelajaran 
diperbaiki berdasarkan saran dari para 
validator serta responden yaitu siswa. 
Setelah melewati uji coba media 
pembelajaran buku saku digital pada kelas 
kecil maupun besar dan mendapat 
interpretasi layak untuk digunakan 
seharusnya dilakukan kembali uji 
keefektivitasan dari media pembelajaran 
yang telah dikembangkan berbasi STEM 
tersebut, namun hal ini tidak dapat 
terlaksana dikarenakan pendemik covid-19, 
yang mengakibatkan kegiatan 
pembelajaran harus dilakukan secara 
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daring atau secara online. Dalam penelitian 
(Hasanah dkk., 2020) mengemukakan 
bahwa kelayakan modul matematika 
dengan pendekatan STEM juga memiliki 
daya tarik yang tinggi. Tak hanya itu 
pengembangan buku saku digital yang 
dilakukan oleh Ambarawati (2016) 
menghasilkan media yang layak digunakan 
berupa buku saku digital. Adanya kebijakan 
yang sedang berlaku, dirasa kurang efektif 
jika dilakukan uji efektivitas media 
pembelajaran yang dikembangkan secara 
online. Sehingga, proses penelitian dapat 
terlaksana hanya sampai tahap 
development. 
Tahapan akhir adalah evaluasi, dalam 
penerapannya yaitu untuk memperbaiki 
kelemahan pada media pembelajaran yang 
dikembangkan, baik aspek isi maupun 
aspek tampilan. Berdasarkan evaluasi pada 
tahap development diperoleh bahwa 
pengembangan media pembelajaran 
berupa buku saku digital dengan bantuan 
smart apps creator (Muhlas & Marwani, 
2020) terhadap kemampuan pemecahan 
masalah pada materi bilangan serta 
himpunan dinyatakann valid sehingga 
dapat digunakan pada proses pembelajaran 
karena memiliki kriteria menarik serta 
layak. Pada penelitian (Karyanti & 
Komarudin, 2018) yang juga 
mengembangkan buku saku digital berbasis 
STEM terhadap kemampuan pemahaman 
konsep (Artobatama, 2018; Utami dkk., 
2018), beripikir kritis (Ismayani, 2016; 
Lestari dkk., 2018), hasil belajar (Yanni, 
2018), pemahaman matematis (Chalim 
dkk., 2019; Komarudin & Thahir, 2019), 
serta kreativitas matematis (Ismayani, 
2016; Jauhariyyah dkk., 2018). 
 
IV. PENUTUP 
Merujuk pada hasil penelitian, dapat 
disimpulkan bahwa buku saku digital 
berbasis STEM terhadap kemampuan 
pemecahan masalah siswa merupakan 
media pembelajaran yang memiliki kategori 
layak dan menarik sehingga dapat 
diaplikasikan kepada siswa.  
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